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Un arbre genealògic és un esquema gràfic que representa les relacions familiars entre 
persones. Aquest ens ajuda a situar els avantpassats en relació d'una persona  i ens 
permet entendre d'una ullada qui és pare de qui, germà, oncle, etc. 
En l'actualitat existeixen una gran quantitat d'aplicacions per visualitzar dades 
genealògiques, també degut a que la web 2.0 s'ha imposat i han aparegut wikis i altres 
pàgines on tothom pot accedir i ajudar a omplir la gran base de dades genealògica que 
contenen. 
Estem acostumats a veure representades les dades genealògiques com a arbres 
visualitzats sobre un pla, ja que històricament aquests es dibuixaven en paper, però 
avui en dia la tecnologia ens permet fer representacions en tres dimensions senzilles i 
interaccionar amb aquestes. Cada cop estem més acostumats a la visualització i 
navegació de models  tridimensionals i poques són les aplicacions que en permeten 




L'eina desenvolupada ha de ser capaç de generar i visualitzar un arbre genealògic 
descendent en tres dimensions.  Ha de ser útil tant per a persones que es dediquin a 
la genealogia com a qualsevol interessada  en visualitzar el seu arbre genealògic. 
La aplicació que es desenvolupa en aquest projecte té els següents objectius: 
- Llegir un fitxer en format estàndard per a dades genealògiques i construir un arbre 
genealògic tridimensional. 
- Permetre tres tipus de models de representació de l'arbre, un de forma general on 
veurem tot l'arbre descendent del a partir d'un individu arrel seleccionat, un altre on 
només visualitzarem una habitació on estaran representats el l'individu arrel i els seus 
familiars pròxims i un altre model on visualitzarem un arbre en el qual el centre serà la 
persona arrel seleccionada i veurem els seus familiars pròxims. 
- S'haurà de poder navegar lliurement en les tres coordenades de l'espai pel model de 
l'arbre que es visualitzi de forma fàcil i intuïtiva. 
- Poder saber la informació disponibles en les dades genealògiques  sobre una 
determinada persona estigui o no representada en l'arbre. 
- Poder seleccionar quina persona volem que sigui l'arrel a partir de la qual es farà la 
visualització, així com poder navegar per les diferents persones de l'arbre. 
- Permetre fer cerques simples i complexes sobre el grup de persones visualitzades en 
l'arbre o de totes les que composen les dades genealògiques. 
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- Donar la possibilitat de marcar tant una persona individual, com un conjunt trobat en 
una cerc, per tal de distingir-los clarament. 
 
També hi ha d'altres objectius que també són importants i no venen compresos en les 
funcionalitats de l'aplicació: 
- L'aplicació ha de ser usable, és a dir, senzilla i ràpida de fer servir per a qualsevol 
persona estigui o no familiaritzada amb aquests entorns. 
- La visualització ha de ser eficient per tal de poder-ne generar en temps real la 
visualització i poder navegar sense cap mena de retràs. 
 
Per últim s'han marcat uns objectius que es refereixen a l'aplicació com a software en 
general: 
- L'aplicació ha de ser multiplataforma i  poder-se executar tant el Windows com en 
Linux 





2. Altres aplicacions d'arbres genealògics 
 
El nombre d'aplicacions que permeten visualitzar arbres genealògics ha crescut en els 
darrers anys, però poques son les que permeten fer-ho en tres dimensions. 
Analitzarem algunes d'aquestes eines  que existeixen en el mercat,  centrant-nos en 
l'àmbit de la visualització tridimensional de l'arbre, així com  les dues versions anteriors 
a aquest projecte. 
 
2.1 3D Family Tree Builder 
 
Permet la creació de l'arbre a partir d'un arxiu amb dades genealògiques en format 
Gedcom. Un cop carregat obre dues finestres, una on ens mostra informació de la 
persona que seleccionem i que també ens permet modificar les opcions de la 
visualització en tres dimensions de l'altre finestra. Com podem veure en la imatge la 
visualització es molt complexa, representa a les persones com a nodes esfèriques de 
l'arbre amb un color diferent per sexes i les relacions com a branques, aquestes també 
diferenciades per colors segons si tipus es de matrimoni, parella no casada, de pare i 
fill i mare i fill. També podem modificar aquesta representació canviant el model 
d'esferes per persona per cilindres en posició vertical. La navegació es pot realitzar de 
dues formes diferents, una on som nosaltres que ens movem dins de l'arbre, de forma 
que els controls es fan en primera persona, i l'altre on el que fem és moure l'escena i la 
càmera es queda fixa.  
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Com a punt fort té una gran visualització en tres dimensions molt complerta, donant 
molta informació a simple vista, tot i això a la vegada ho converteix en un inconvenient 
ja que no es simple i pot provocar confusions. 
Comparant-la amb la nostre aplicació, aquesta només conta amb un tipus de 
representació i nosaltres en tenim 3 pels quals podem anar navegant entre ells amb 
total llibertat.  
 
 
2.2 3D Family Tree 
 
La visualització que es realitza és bastant configurable,  podem escollir quin tipus 
d'arbre volem, ascendent, descendent o tots, quantes generacions podem visualitzar, 
tant per sobre com per sota del node arrel que escollim, i quines dades volem que 
siguin mostrades, entre d'altres de poc importants. Tot i això la representació de l'arbre 
és pobre, ja que només podem accedir a les dades d'allò que havem configurat 
prèviament i en la pròpia escena i la navegació es un simple moviment de rotació i 
zoom per la escena, sense donar la opció de seleccionar res de l'escena. 
 
D'aquesta en podríem destacar les diferents opcions de configuració que conte per tal 
de visualitzar l'arbre, tot i que a la vegada pot generar confusió, ja que no tots els 
arbres que veiem estaran representats de la mateixa forma i no ens resultarà familiar. 
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La representació que fem en la nostre aplicació serà sempre de la mateixa forma i si 
volem veure la informació d'una determinada persona només es necessari 





Aquesta es una de les aplicacions més complertes que existeixen per a la 
visualització, edició i creació de dades genealògiques.  Podem fer una simple 
navegació en arbres en dues dimensions on a la vegada podem editar i afegir 
persones i relacions, fer cerques complexes, visualització d'estadístiques entre d'altres 
moltes opcions.  
Pel que fa a la visualització en tres dimensions ens mostra l'arbre genealògic on 
podem navegar per aquest i seleccionar les diferents persones per veure'n la seva 
informació, inclosa la seva fotografia si es que en té. Cada persona te un model 
associat al seu sexe que a més el podem canviar amb d'altres configuracions. Per 
ajudar a la visualització tenim una llista amb les persones de l'arbre que podem 
seleccionar i així saber on es troba. 
 
En l'actualitat es troba en la seva versió 6.2 i porta 12 anys en de desenvolupament. 
Es exclusiu per a sistemes iOS, tant per Mac com per iphone i ipad. Com es de 
suposar no podem competir amb una aplicació comercial que porta tant temps en el 
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mercat, tot i això, nosaltres aportem tres vistes tridimensionals de l'arbre, i la 
representació utilitzada per l'arbre és diferent per tal de destacar en altres aspectes. 
 
2.4 Projectes anteriors 
 
2.4.3 Projecte anterior: 2007 
 
La primera versió del Visualitzador d'arbres genealògics en 3D es va realitzar al 2007. 
Aquesta permetia carregar les dades genealògiques mitjançant un format d'arxius xml 
propi. 
L'arbre es representava de forma ascendent pel qual podíem navegar rotant la escena 
i fent zoom. També disposàvem d'una vista en minatura del mateix arbre on es 
marcava la zona que s'estava visualitzant. Teníem la possibilitat de seleccionar 
persones per poder veure'n la informació corresponent i poder generar un nou arbre 
amb aquesta com a arrel. 
També teníem la opció de fer consultes en totes les dades que havíem carregat 
estiguessin o no en l'arbre representat, on mitjançant un paràmetre d'informació de 
persones dels que es disposaven, podíem marcar totes aquelles que el tenien igual 
amb un color seleccionat o bé marcar-los automàticament, on aquesta marca consistia 





Aquesta versió en funcionalitats estava bé i la representació de l'arbre aprofitava les 
tres dimensions, però la visualització i navegació per l'arbre no era eficient i no es 
mostrava en temps real correctament. Un altre dels punts on flaquejava era en la 
usabilitat de la interfície, que, tot i que es pot fer servir correctament sense gaires 
complicacions un cop havies aprés, era poc amigable. 
 
2.4.3 Projecte anterior: 2009 
 
La segona versió del visualitzador es va realitzar al 2009. 
En aquest cas es va triar com a format d'entrada Gedcom 6, basat en xml, el qual és 
l'última versió de Gedcom en arxius per a dades genealògiques, però com el format 
més extés es el 5.5 es va realitza un conversor de la versió 5.5 a la 6. 
Pel que fa al visualitzador la representació de l'arbre seguia sent ascendent però en 
aquest cas la forma d'arbre es va canviar i es va decidir que es generes tot en un 
mateix pla excepte per una família amb diversos fills on el sub-arbre de cada fill seria 
generat en un pla amb profunditat diferent.  Es va treure la possibilitat de veure la 
informació d'una persona seleccionada per aportar una nova visualització, on 
entraríem en el paradigma d'una habitació on la informació de la persona es mostra en 
la paret del fons i les persones relacionades amb ells en les parets. 
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La possibilitat de fer consultes es va seguir incorporant de forma molt semblant tant 
sols que en aquest cop es va afegir la possibilitat de fer-ho amb un segon paràmetre. 
Aquesta versió  aportava la nova visualitza del paradigma d'habitació i la realització de 
consultes mitjançant dos paràmetres. També mostrava l'arbre amb una forma diferent 
però desencertada, ja que aquesta no aprofitava tant l'espai tridimensional. La 
informació de les persones només es podia visualitzar entrant en el mode habitació de 
cada persona, de tal forma que complica la obtenció d'informació de les persones que 
composen l'arbre. 
 
Les diferencies entre aquestes dues i la nova aplicació són: 
- Utilització de l'estàndard en format de dades genealògiques Gedcom 5.5. 
- Representació de l'arbre descendent i en forma de cons. 
- Nova visualització d'esquirol. 
- Major interacció amb l'escena podent accedir a la informació directament 
seleccionant una persona i canviar a aquesta com a arrel sense necessitat d'anar a 
una llista on no es té informació de les persones. 
- Nova forma de consultar, en la que podem consultar sobre l'arbre visualitzat o sobre 
totes les dades, i cercar mitjançant paraules que nosaltres introduïm dintre dels 
possibles atributs que contenen les persones. 
- Canvi de la visualització del mini mapa de l'escena, ara mostrem la càmera i la zona 
de projecció que es el que estem veient- 
- Incorporació d'una llista en la finestra principal on es mostren les persones de l'arbre 
o totes les de les dades segons escollim. 
- Incorporació d'un component a la finestra principal que ens mostra la informació 
relativa a la persona que seleccionem de la llista o de la visualització. 
- Possibilitat de marcar individualment les persones tal i com vulguem.  





3. Estàndard de dades genealògiques. 
 
El format d'arxius per a dades genealògiques més estès en l'actualitat es el Gedcom 
en la seva versió 5.5, tot i que existeix una versió més nova i amb format xml aquesta 
no s'ha imposat com l'estàndard a seguir. 
GEDCOM és l'acrònim de Genealogical Data COMunication (comunicació de dades 
genealògiques). És un format d'emmagatzemament de dades genealògiques creat 
l'any 1985 pel  Departament t'Historia Familiar de l'Església de Jesucrist dels Sants 
dels Últims Dies. El seu objectiu es aportar un format flexible i uniforme per al 
intercanvi de dades genealògiques utilitzant eines informàtiques. 
Un arxiu Gedcom es un arxiu de text pla, que conté la informació genealògica de 
l'individu i metadades que entrellacen aquestes. Aquest consisteix en una estructura 
de capçalera, registres i una secció final. Les dades de les persones i les seves 
relacions estan incloses en els registres.  
Les dades més importants que ens podem trobar en un arxiu referents a una persona 
són el seu nom i cognoms, sexe, data i lloc de néixer i morir. D'altre banda també 
s'emmagatzema la informació d'una família que ens proporciona les relacions de 




Gedcom fa servir un model de enllaç de dades.  Aquest model esta basat en el nucli 
familiar i individu.  Aquests a la vegada enllacen amb esdeveniments per tal d'aportar 
la informació relativa a temps y espai de successos esdevinguts. 
Un Individu conté generalment nom i cognoms, sexe,  relació amb un esdeveniment 
que conte la informació de naixement, un altre per la mort, relació amb la família d'on 
és fill i amb les que sigui pare. 
Pel que fa a una família aquesta consta d'una relació a l'individu pare, una altre a la 
mare i múltiples relacions més als fills d'aquests. També pot contenir la relació amb 
esdeveniments com els diferent tipus de casaments que hagin pogut succeir. 
Un esdeveniment sol estar composat pel tipus d'aquest, una data i lloc. 
Aquest sol ser el contingut general que ens trobem en un fitxer Gedcom i és el més 
important donat que amb aquestes dades ja en podem formar l'arbre genealògic, tot i 
això, aquest format permet l'absència de qualsevol atribut i a més en podem posar de 
molts altres. 
En les següents imatges veurem  els diagrames UML d'aquests models, on podem 
apreciar el potencial que tenen, el primer es el referent als esdeveniments i la segona 









Un arxiu Gedcom consisteix en una secció de capçalera, registres i una secció final. 
Un registre pot estar representat per una persona (registre INDI), família (registre 
FAM),  font d'informació (registre SOUR)  entre d'altres. 
Cada línia d'un arxiu Gedcom comença per un nombre que indica el nivell. Tots els 
registres de alt nivell (HEAD, TRLR, SUBN y cada INDI, FAM, OBJE, NOTE, REPO, 
SOUR, SUBM) comencen amb una línia de nivell 0. Els nivells restants son numerats 
amb un nombre enter positiu.  
Tot registre conte totes les següents línies de menor nivell que vinguin a continuació 
fins la declaració d'un nou registre d'igual o major nivell (fins trobar-nos una línia que 
conte un nombre igual o inferior). 
Els registres bàsics amb els quals es generen les dades genealògiques son els INDI 




L'estructura bàsica d'un registre INDI comença amb: 
Declaració: "0 @Identificador@ INDI" l'identificador ha de ser únic i no pot haver sortit 
amb anterioritat, serà utilitzat per indicar l'individu en els enllaços familiars. 
Nom: "1 NAME NomDelIndividu /Cognom/"  el cognom va separat i marcat entre "/". 
Aquest és l'únic atribut obligatori d'un Individu, tot i això aquest pot estar buit. 
Sexe: "1 SEX Sexe" el sexe va representat amb una F el Femení  i amb una M el 
masculí. 
Naixement: "1 BIRT" quan ens trobem amb aquesta línia el que ens indica és que esta 
declarant un esdeveniment del tipus Naixement. Seguidament ens podem trobar amb 
la Data "2 DATE Data" on aquesta no te per que tindre cap format especial, i/o el lloc 
de naixement "2 PLAC Lloc". 
Mort:  "1 DEAT" que genera un esdeveniment del tipus mort d'igual forma que el 
naixement. 
Enllaç a Família d'on és pare i d'on és fill: "1 FAMS @Identificar@" i "1 FAMC 
@Identificador@" respectivament,   en els dos casos ens trobem que se'ns enllaça a la 
família mitjançant els identificadors d'aquestes. 
Hi ha molts més registres que podrien aparèixer tal i com podem observar en el model 
del Individu, però aquests serien els més importants. 
 
Pel que fa al registre Fam aquesta es l'estructura bàsica: 
Declaració: "0 @Identificador@ FAM" la declaració té la mateixa estructura que la del 
individu, l'identificador ve compres per les dues @. 
Enllaç a pare "1 HUSB @Identificador@", a mare "1 WIFE @Identificador@" i a fills "1 
CHILD @Identificador@", l'estructura dels enllaços sempre és la mateixa, el que els 
diferencia és a qui van dirigits. 
Casament: "1 MARR" quan ens trobem amb aquesta línia ens indica que s'està 
declarant un esdeveniment del tipus casament, en el qual hi pot haver el mateix que en 
qualsevol altre estructura d'esdeveniment. 
 
També existeixen altres registres que ens podem trobar dintre dels Individus o 
Famílies, com ara NOTE, SOUR, entre d'altres dels quals no ens aporten informació 






Per entendre millor i poder il·lustrar això que estem dient posarem un exemple: 
0 HEAD  
1 SOUR Reunion 
2 VERS V8.0 
2 CORP Leister Productions 
1 DEST Reunion 
1 DATE 11 FEB 2006 
1 FILE test 
1 GEDC  
2 VERS 5.5 
1 CHAR MACINTOSH 
0 @I1@ INDI 
1 NAME Bob /Cox/ 
1 SEX M 
1 FAMS @F1@ 
1 CHAN  
2 DATE 11 FEB 2006 
0 @I2@ INDI 
1 NAME Joann /Para/ 
1 SEX F 
1 FAMS @F1@ 
1 CHAN  
2 DATE 11 FEB 2006 
0 @I3@ INDI 
1 NAME Bobby Jo /Cox/ 
1 SEX M 
1 FAMC @F1@ 
1 CHAN  
2 DATE 11 FEB 2006 
0 @F1@ FAM 
1 HUSB @I1@ 
1 WIFE @I2@ 
1 MARR  




Així doncs en aquest exemple ens trobem amb una capçalera, tres individus (I1, I2, I3) 
i una Família (F1). 
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L'Individu I1 té com a nom Bob i de cognom Cox, és un home, i pertany a la família F1 
com a pare/mare. També ens trobem amb un esdeveniment del tipus CHAN, el qual 
només ens indica la data de l'ultima modificació. 
L'Individu I2 s'anomena Jann Para, és una dona i pertany a la família F1 com a 
progenitor. 
L'Individu I3 té com a nom Bobby Jo Cox, de sexe masculí i pertany a la família F1 
com a fill. 
La família F1 té els enllaços que ens indica que el pare és I1, la mare és I2, i té un fill 









L'aplicació que s'ha de desenvolupat pretén ser una eina de consulta d'informació 
genealògica, bàsicament mostrarà un arbre genealògic descendent que contindrà la 
informació genealògica que se li hagi proporcionat amb el fitxer d'entrada i es podran 
fer cerques sobre aquestes. 
 
L'aplicació tindrà una finestra principal en la qual farem la visualització, una de més 
petita amb la visualització de l'arbre com a minimapa, un llistat amb el nom de les 
persones i un quadre de text amb informació d'un individu. 
 
La visualització ens mostra de tres possibles formes l'arbre genealògic: 
 - Vista d'ocell: Aquesta és la visualització per defecte i ens representa l'arbre 
descendent a partir de l'arrel seleccionada. Aquest arbre es creat amb una estructura 
de cons que el que intenta és aprofitar la profunditat de l'entorn que se'ns proporciona  
i quedi més vistos. Aquesta estructura consisteix en que cada parella contarà amb un 




 - Vista de cuc: Representa l'arbre mitjançant una habitació rectangular i la 
visualització es farà des de dins d'aquesta. En la distribució d'aquesta tenim com a 
membre principal el node arrel seleccionat en la paret del fons, a la paret esquerra les 
parelles d'aquest, a la part dreta els seus germans, amunt els seus pares i avall els 
seus fills, tots representats com a quadres. Aquesta ens permet obtindre informació 





 - Vista d'esquirol: Aquesta mescla la forma d'arbre en vista d'ocell, però només 
mostrant els familiars pròxims (pares, parella, fills i germans), i la navegació que 
ofereix la vista de cuc. 
 
El mini mapa ens mostra la mateixa escena de la visualització principal però d'una 
forma més general veient la posició on es troba la càmera cap on i què esta veient, 
d'aquesta forma es pot saber quina part de l'arbre s'està visualitzant. 
El llistat ens mostrarà noms i cognoms d'aquelles persones que es trobin en l'arbre 
que estiguem visualitzant o el de totes les persones que estan incloses en les dades 
genealògiques. Ens permet ordenar aquesta llista tant per nom o cognom de forma 
ascendent o descendent, a més de poder seleccionar-les per veure'n la informació o 
d'altres funcionalitats que en descriurem més endavant. 
El quadre de text ens mostra la informació genealògica que s'ha pogut extreure a partir 
de les dades de la persona seleccionada. 
 
La visualització sempre es fa partint d'una persona com a arrel, i depenent del mode 
en el que ens trobem veurem una cosa o una altre. Per canviar aquesta arrel contarem 
a diverses formes, una finestra on escollirem quina persona de totes les disponibles 




L'aplicació te disponible una cerca per tal de trobar les persones que coincideixin amb 
els arguments que nosaltres indiquem, aquesta cerca es pot realitzar tant a les 
persones de l'arbre com a totes. Un cop cercades ens permet seleccionar-les o marcar 
totes les trobades que estiguin a l'arbre que es visualitza. 
 
Aquesta és la descripció general  de l'aplicació, en els següents apartats ja en 





5.  Desenvolupament 
 
En un primer moment es va pensar en la idea de seguir amb el que ja s'havia fet en 
l'anterior projecte, però aquest no contava amb una documentació pel seu codi, i era 
poc extensible i reestructurable. Pel que fa a la primera versió aquesta si que estava 
millor documentada, però necessitaríem afegir  allò que es va fer en la següent versió, 
canviar la lectura de fitxers donat que nosaltres utilitzaríem un altre format a més de 
modificar la interfície i la visualització tridimensional a com nosaltres teníem pensat fer-
la, es a dir canviar-la quasi bé tota. 
Per aquests motius es va deixar de banda la implementació utilitzada en els anterior 
projectes i es va començar una altre nova. 
 
Amb l'opció de començar de nou tocava decidir quines eines utilitzaríem pel 
desenvolupament de l'aplicació. Segons els objectius que ens em marcat necessitem 
que aquestes siguin multiplataforma i de lliure distribució, que a més contin amb un 
bon rendiment donat que volem mostrar gràfics tridimensionals en temps real amb 
interacció. 
Finalment es van escollir Qt com a llibreria d'interfície gràfica, OpenGL  com a llibreria 
gràfica i de llenguatge de programació C++.  Aquestes  tres eines forment un bon 
conjunt que compleixen tot el necessari a més d'estar provat el seu bon funcionament 
en gran quantitat d'aplicacions que les utilitzen conjuntament.  A més, ja contava amb 





Qt és una biblioteca multiplataforma per desenvolupar interfícies gràfiques d'usuari. Va 
ser creada per la companyia noruega Trolltech, en la actualitat és produït per la divisió 
de software Qt de Nokia, que va entrar en vigor després de la adquisició per part de 
Nokia de Trolltech. Qt és utilitzada en KDE, un entorn d'escriptori per sistemes com 
GNU/Linux o FreeBSD, aplicacions com Google Earth, Skype, entre d'altres. Utilitza el 
llenguatge de programació C++ de forma nativa, però també compta amb blindings per 
a poder utilitzar-la amb d'altres llenguatges com C. Python, Java, entre d'altres. 
Funciona en totes les principals plataformes, i té un ampli recolzament. L'API de la 
biblioteca compta amb mètodes per a accedir a bases de dades mitjançant SQL, així 
com ús d'XML, gestió de fils, suport de xarxa, una API multiplataforma unificada per a 
la manipulació d'arxius, integració amb OpenGL, processament de dades del teclat i 
ratolí, entre d'altres. 
La biblioteca de classes Qt conté prop de 400 classes de C++, que encapsulen tota la 
infraestructura necessària pel desenvolupament d'aplicacions. El mètode estàndard 
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d'objectes de C++ proporciona l'ajuda de construcció d'aplicacions molt eficients per a 
l'orientació d'objectes. 
Qt disposa d'una aplicació per a la creació de projectes que facilita la compilació i 
execució d'aquests a més ens proporciona una forma gràfica per a la creació de 
finestres.  
Pel fet que tingui una llibreria tant complerta, amb llicencia lliure, multiplataforma, que 
estigui integrat amb OpenGL, i que sigui relativament fàcil de fer servir i aprendre s'ha 





OpenGL (Open Graphics Library) és una especificació estàndard que defineix una API 
multillenguatge i multiplataforma per escriure aplicacions que produeixin gràfics 2D i 
3D. La interfície consisteix en més de 250 funcions diferents que poden fer-se servir 
per dibuixar escenes tridimensionals complexes a partir de primitives geomètriques 
simples, tals com punts, línies i triangles. Va se desenvolupada originalment per 
Silicon virtual Graphics Inc. (SGI) en el 1992, Es fa servir àmpliament en CAD, realitat 
virtual, representació científica, simuladors de vol, videojocs, entre d'altres. 
Fundamentalment OpenGL és una especificació, pel que descriu un conjunt de 
funcions i comportament exacte que hauria de tindre. A partir d'aquesta, els fabricants 
de hardware creen implementacions, que són biblioteques de funcions que s'ajusten 
als requisits de la especificació. Després tenim les implementacions pròpies per a 
Microsoft Windows, GNU/Linux, Mac  OS, etc. 
Així doncs OpenGL té com a propòsit essencials ocultar la complexitat de la interfície 
amb les diferents targetes gràfiques, presentant al programador una API única y 
uniforme. Basant-se en procediments de baix nivell que s'han de dictar pas a pas per a 
la visualització d'una escena. 
Donat que OpenGL no incorpora funcions per a la gestió de finestres ha estat 





C++ és un llenguatge de programació d'alt nivell dissenyat a mitjans dels anys vuitanta 
per Bjarne Stroustrup, com a extensió del llenguatge C. Actualment existeix un 
estàndard pel llenguatge C++ denominat ISO C++, que ha estat adoptat per 
nombrosos compiladors. C++ té com a principals característiques el fet de ser un 
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llenguatge que permet l'abstracció (encapsulament), la programació orientada a 
objectes i la programació genèrica a partir dels templates. 
L'ús de C++també permet utilitzar les seves llibreries com són stl, per a estructures de 
dades genèriques, math, per operacions matemàtica com les trigonomètriques molt 
necessàries en el desenvolupament d'entorns 3D, entre d'altres. 
La gran portabilitat i eficiència de C++ en conjunt amb OpenGL i Qt respecte a d'altres 









El principal objectiu del projecte es crear una visualització tridimensionals i navegable 
a partir d'unes dades genealògiques 
Amb aquest fi, en aquest apartat s'exposen un llistat de requisits necessaris per a que 
el visualitzador compleixi les expectatives 
 
6.1 Requeriments funcionals 
 
- Obrir un arxiu amb dades genealògiques: Llegir i processar un fitxer de dades 
genealògiques en format Gedcom 5.5. 
- Visualitzar un arbre genealògic: A parir de les dades genealògiques mostrar 
una visualització tridimensional d'aquestes persones i relacions que la 
componen. 
- Navegar per l’arbre: Permetre la navegació per l'arbre i així poder-nos moure 
per aquest per veure'l com vulguem. 
- Obtenir informació detalla de les persones: Poder extreure la informació 
rellevant de qualsevol persona que es trobi a les dades genealògiques. 
- Cercar persones: Tant de totes les persones que estan a les dades, com 
només de les que composen la visualització, poder cercar aquelles persones 
que compleixen uns determinats arguments que es marquin. 
- Diferents vistes de l’arbre: Poder canviar entre tres diferents modes de 
visualització de l'arbre. 
- Canviar d'arrel: Seleccionar qualsevol persona de les dades genealògiques per 
a que a partir d'aquesta es generi la visualització de l'arbre. 
 
6.2 Requeriments no funcionals 
 
- Usable:  senzill de fer servir i ràpid d’aprendre per qualsevol persona la qual no 
pot estar acostumada a la navegació en entorns 3D. 
- Portable: El codi ha de poder ser compatible tant en Windows o Linux. 
- Lliure: Tot element extern que s’utilitzi ha de ser de llicencia lliure. 
- Estable: l’aplicació ha de tenir les mínimes falles possibles i en cas que en 
tingués ha de ser tolerable a aquestes i no malmetre els fitxers d’entrada. 





En aquest apartat especificarem què ha de fer el sistema, descriurem el comportament 
extern del sistema des del punt de vista de l'usuari, aplicant els requeriments definits 
sense tenir en compte com es duran a terme. 
 
7.1 Casos d'ús 
 
Els casos d'ús indiquen el comportament del sistema des de el punt de vista de 
l'usuari. Cada cas d'ús indica la seqüència d'accions que desenvolupa el sistema quan 
respon a un esdeveniment que ha iniciat un actor del sistema. 
L'aplicació compta amb els següents casos d'ús: 
- Obrir arxiu 
- Canviar arrel 
- Mostrar Informació d'una persona 
- Canvi de mode de visualització 
- Navegar 
- Reiniciar càmera 
- Anterior 
- Cercar 
- Marcar Cerca 
- Marcar 
- Mostrar nom 
- Mostrar tots els noms 




7.1.1 Obrir arxiu 
 
Actors: Usuari 
Semàntica: L’usuari obre un fitxer amb dades genealògiques en format gedcom per 
visualitzar l’arbre corresponent. 
Precondició: - 
Postcondició: En cas de ser un fitxer amb dades genealògiques correcte el sistema 
generarà una visualització en 3D de l’arbre. 
Tipus: Primari, essencial. 
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Curs típic d’esdeveniments: 
1. L’usuari accedeix a l’opció del menú obrir. 
2. El sistema obre una finestra per escollir el fitxer. 
3. L’usuari selecciona un fitxer. 
4. Es mostra un llistat de les possibles persones a seleccionar que poden ser 
l'arrel. 
5. L'usuari selecciona una i accepta. 
6. El sistema mostra una visualització de l’arbre genealògic corresponent. 
Curs alternatiu: 
 L'usuari obre per primera vegada l'aplicació 
1. L'usuari selecciona obrir de la finestra inicial. 
 Segueix el curs típic en el pas 2 . 
 
7.1.2 Canviar arrel 
 
Actors: Usuari. 
Semàntica: L’usuari selecciona una de les persones que consten en les dades 
genealògiques per tal de generar un nou on aquest sigui l’arrel. 
Precondició:Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:L’arbre genealògic es modifica posant la persona seleccionada com a 
arrel 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L'usuari accedeix a l'opció del menú canviar arrel 
2. Es mostrarà una llista desplegable amb les persones possibles a selecciona 
que poden ser l'arrel 
3. El sistema mostra la representació de l'arbre amb la persona seleccionada com 
ha arrel. 
Curs alternatiu: Finestra d'informació 
 L'usuari ha obert una finestra amb la informació especifica d'una persona. 
1. Selecciona canviar la visualització mostrant aquesta com a arrel. 





Curs alternatiu: Selecció en visualització 
1. L'usuari selecciona una persona en la representació de l'arbre. 
 Finalitza igual que el curs típic. 
  
 
7.1.3 Mostrar informació d'una persona 
 
Actors: Usuari 
Semàntica: L'usuari selecciona una persona de la qual es mostrarà la informació 
obtinguda d'aquesta. 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició: Es mostra la informació obtinguda de la persona seleccionada. 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L'usuari selecciona una persona de l'arbre 
2. Es mostra la informació d'aquesta en la finestra principal. 
Curs alternatiu: 
1. L'usuari mitjançant la visualització, el llistat de persones o una cerca selecciona 
una. 
2. El sistema obre una finestra amb la informació. 
 
 
7.1.4 Canvi de mode de visualització 
 
Actors: Usuari 
Semàntica: L'usuari canvia a un altre mode de visualització. 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició: Es mostra la nova visualització en  el mode seleccionat 





Curs típic d’esdeveniments: 
1. L'usuari selecciona canviar a un dels 2 modes de visualització diferents del 
actual en el menú. 
2. El sistema mostra la nova visualització amb arrel la mateixa de l'anterior 
visualització 
Curs alternatiu: 
 L'usuari ha obert la finestra d'informació d'una persona. 
1. Selecciona un mode de visualització. 
2. El sistema mostra la nova visualització amb arrel la persona de la qual es 






Semàntica: L’usuari utilitza els controls de la càmera per canviar la visualització de 
l’arbre 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:La visualització canvia tal com ha indicat l’usuari. 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L’usuari utilitza els controls de la càmera. 
2. El sistema modifica la visualització de l’arbre. 
 
 
7.1.6 Reiniciar càmera 
 
Actors: Usuari. 
Semàntica: L’usuari selecciona reiniciar la càmera per fer tornar a la visualització a la 
forma inicial. 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició: La càmera torna al seu estat inicial. 
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Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L’usuari selecciona reiniciar càmera del menú. 






Semàntica: L’usuari selecciona anterior per tornar a la anterior visualització 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició: Es torna a l'anterior visualització mostrada. 
Tipus: Secundari, no  essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L’usuari selecciona anterior. 







Semàntica: L’usuari cerca les persones que coincideixen amb els paràmetres a 
buscar. 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:Es mostren les persones que coincideixen amb la cerca 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L’usuari selecciona Cercar del menú. 
2. El Sistema mostra una finestra de cerca amb un llistat inicial de totes les 
persones de l'arbre que s'està visualitzant. 
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3. L'usuari introdueix les paraules a cercar dintre dels arguments possibles. 
4. El sistema mostra les persones de l'arbre que s'està visualitzant que tenen 
coincidències amb el que s’ha cercat. 
Curs alternatiu: Selecció d'opcions 
 Inici igual al curs típic fins el punt 2. 
1. L'usuari selecciona buscar en totes les persones de les dades carregades. 
2. El sistema mostra en el llistat totes les persones. 
 La cerca continua igual que en el curs típic però realitzant-se sobre totes les 
persones incloses les que no es mostren en l'arbre. 
 
 
7.1.9 Marcar cerca 
 
Actors: Usuari. 
Semàntica: L'usuari selecciona marcar en la finestra de cerca 
Precondició: Tenir un arbre carregat i la finestra de cerca oberta. 
Postcondició:Es mostren les persones que coincideixen amb la cerca 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L'usuari selecciona marcar en la finestra de cerca. 
2. El sistema mostra una visualització amb les marques de les persones de la 






Semàntica: L'usuari selecciona una persona i selecciona com marcar-la 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:En la  visualització s'afegeix una marca sobre la persona seleccionada 




Curs típic d’esdeveniments: 
 L'usuari obre una finestra amb la informació d'una persona. 
1. Selecciona un color amb el que marcar a la persona. 




7.1.11 Mostrar nom 
 
Actors: Usuari. 
Semàntica: L'usuari selecciona mostrar el nom d'una persona. 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:En la  visualització es mostra el nom sobre la persona seleccionada 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
 L'usuari obre una finestra amb la informació d'una persona. 
1. Selecciona un mostrar el nom. 
2. El sistema mostra la visualització ara amb el nom sobre la persona que s'havia 
seleccionat. 
Curs alternatiu: 
1. L'usuari selecciona la persona en la visualització. 
 Finalitza igual que el curs típic. 
 
 
7.1.12 Mostrar tots els nom 
 
Actors: Usuari. 
Semàntica: L'usuari selecciona una persona i selecciona com marcar-la 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:En la  visualització es mostra el nom sobre la persona seleccionada 
Tipus: Secundari, no essencial. 
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Curs típic d’esdeveniments: 
1. L'usuari selecciona del menú mostrar tots el noms. 
2. El sistema mostra la visualització amb tots els noms de les persones. 
 
 
7.1.13 Canviar llista de persones 
 
Actors: Usuari. 
Semàntica: L'usuari selecciona si vol que es mostrin només les persones de l'arbre 
visualitzat o totes en la llista. 
Precondició: Tenir un arbre carregat. 
Postcondició:La llista mostra només les persones que es visualitzen en l'arbre o totes. 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L'usuari selecciona del menú que vol que es mostri a la llista. 






Semàntica: L’usuari obre la finestra d’ajuda per fer consultes. 
Precondició: - 
Postcondició: Es mostre l'ajuda. 
Tipus: Primari, essencial. 
Curs típic d’esdeveniments: 
1. L’usuari accedeix a l’opció del menú d’ajuda. 






7.2 Model de dades 
 
Per poder manipular i accedir a la informació de les dades genealògiques de forma 
eficient i senzilla és necessari crear un model conceptual de dades. 
Primer de tot hem d'analitzar les dades sobre les persones i les seves famílies que ens 
aporten els fitxers de Gedcom 5.5. El model de dades que utilitzen el podem veure'l en 
l'apartat 3.1 d'aquesta memòria. Repesarem els atributs importants que en disposa 
omitin els que no son rellevant per a l'arbre genealògic: 
 
Individual 
xrefIndividual: identificador de l'individu. 
personalNames: noms i cognoms. 
sex: sexe. 
childFamilyLinks: enllaços a la classe ChildToFamilyLink que ens indicarà la família 
d'on és fill l'individu 
spouseFamilyLinks: enllaços a la classe SpouseToFamilyLink que ens indicarà en 
quina família és pare. 
indiEvents: enllaços a la classe esdeveniment tals com el del naixement o la mort. 
 
ChildToFamilyLink 
ptrFamily: enlllaç a Family 
 
SpouseToFamilyLink 
ptrFamily: enlllaç a Family 
 
Family 
xrefFamily: identificador de la família 
famEvents: enllaç a la classe esdeveniment 
ptrHusbandIndividual: enllaç a la classe Individual indicant qui es el pare. 
ptrWifeIndividual: enllaç a la classe Individual indicant qui es la mare. 
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typeClassifier: tipus d'esdeveniment 
date: data en que es produeix l'esdeveniment. 
place: lloc en que es produeix l'esdeveniment. 
 
 
El nostre model s'assembla molt al utilitzat en el format d'arxius Gedcom, però treien 
tota la part innecessària per a la creació d'un arbre, així que el pas de l'estructura de 





Les úniques diferencies que trobem són que el nom i el cognom estan separats, tenim 
un atribut nou en Família que ens indica si estan casats i l'eliminació de les classes 








S'ha intentat realitzar un disseny per capes i modular, intentant separar totes les 
funcionalitats per a que puguin ser modificades i ampliades posteriorment sense que 
això signifiqui modificar tota la resta de les part. Així, no només aconseguim preparar 
l'aplicació per a futures ampliacions sinó que també la preparem per a un manteniment 
posterior de tot el seu contingut. 
El disseny per capes s'ha realitzat separant la capa de presentació, la qual inclouria un 
mòdul que anomenarem Finestra i el mòdul Escena, capa de domini, la qual inclou el 
mòdul Arbre, i la capa de dades. 
El model de classes amagant algunes relacions poc importants i que només 







8.1 Capa de presentació 
 
La capa de presentació és l'encarregada de mostrar tot allò que surt per pantalla. Com 




El mòdul Finestra inclou totes aquelles classes que composen la interfície de finestres i 





Aquesta classe és l'encarregada de mostrar per pantalla la finestra principal de 
l'aplicació així com de gestionar i contenir els diferents elements que composen la 
visualització.  
Aquesta conté el WidgetTextInfo, WidgetLLista i el ControladorGL que li proporciona 
els dos GLWidgets diferents en el que es mostraran la visualització. També conte el 
menú i s'encarrega de la creació i comunicació de les diferents finestres auxiliars que 





idArrel: Identificador de la persona que fa d'arrel de l'arbre que es visualitza. 






Resultat: S'obre una finestra de selecció d'arxius i un cop s'ha seleccionat un arxiu, se'l 
passa al lector de fitxers, el qual ens  retornarà l'arbre genealògic corresponent, 




Resultat: Carrega l'escena per primera vegada en el visualitzador amb la persona amb 
identificador idArrel com ha arrel, prepara la llista amb les persones de l'arbre resultant 








 mode  
Resultat: Canvia l'arbre de l'escena del visualitzador amb un nou arbre amb l'arrel la 






Resultat: Posa la informació de la persona identificada al component d'informació i 




Resultat: Canvia l'arbre de l'escena del visualitzador amb l'arrel la persona identificada, 















Resultat: Calcula els colors equidistants necessaris segons el nombre d'arguments i 
les seves possibles combinacions entre els primers i els segons. Envia la acció de 
marcar els individus identificats segons el seu color corresponent. Crea la llegenda de 




Resultat: Envia l'acció de desmarcar les persones identificades en la anterior cerca i 












Resultat: Envia l'acció de marcar la persona identificada amb el tipus de marca i color 

























És el component que mostra la informació  de la persona que es seleccioni. 
 
 Atributs: 









És el component que mostra en un llistat de les persones mostrant el nom i cognoms, 
sent possible fer la ordenació tant per nom com per cognom. 
 
 Atributs: 
idsEscena: Identificadors dels individus que es mostren en l'escena. 
idsTots: Identificadors de tots els individus de les dades. 






Resultat: Crea la llista amb els noms i cognoms dels individus que es mostren a 









Resultat: Obté l'identificador de la persona que es mostra en la posició índex de la 




Resultat: Obté l'identificador de la persona que es mostra en la posició índex de la 










Aquesta classe mostra la finestra inicial de benvinguda que obliga a obrir un arxiu al 
















Mitjançant una llista desplegable ens mostra els diferents noms de les possibles 





Resultat: Obté totes les persones de les dades genealògiques i les posa en la llista on 




Resultat: Obté l'identificador de la persona que s'ha seleccionat i comunica a la finestra 





Mostra una finestra que conte la informació de la persona per la qual s'ha obert a més 
de donar opcions per modificar-la en cas de que es trobi en l'arbre visualitzat, 




id: identificador de la persona  
 






Resultat: És carrega la finestra amb la informació de la persona identificada i si 




Resultat: S'obra una finestra per tal que l'usuari pugui seleccionar el color amb el que 
es marcaria la persona. 
 
botoAcceptarClicked: 
Paràmetres: -  
Resultat: Si s'ha marcat l'opció de mostrar nom s'enviaria aquesta acció a la finestra. 
Si s'ha decidit marcar també s'enviarà l'acció amb el corresponent color. Si s'ha indicat 
un canvi de vista amb aquesta persona es realitzarà aquest canvi de vista amb la 





Mitjançant una llista mostra les persones cercades permeten ordenar-la, conte 
components on es pot escriure per tal de cercar, i ha de gestionar la comunicació entre 
aquests per a que en la llista es mostrin els resultats correctes ordenats de la forma 
seleccionada. A més de permetre donar la opció de marcar per a que en la 
visualització surti reflectit. 
 
 Atributs 
idsEscena: identificadors de les persones que s'estan mostrant en l'escena. 
idsTots: identificadors de tots els individus. 







Resultat: Crea la llista amb els noms i cognoms dels individus que es mostren a 
l'escena o tots segons sigui necessari, i amb tots els atributs o només nom i cognom 




Resultat: Obté l'identificador de la persona que es mostra en la posició índex de la 









Resultat: Obté l'identificador de la persona que es mostra en la posició índex de la 




Resultat: A parir de la llista d'individus que pertoqui es queda només amb els individus 
que contenen un argument dels atributs primaris i un dels secundaris.  Aquesta llista la 











S'encarrega de gestionar els components de visualització per a que sigui més senzilla 
la comunicació entre la classe Finestra i  aquests, a més d'encarregar-se de la creació 
de la escena i càmeres. D'aquesta forma aconseguim desacoblament. 
 
 Atributs 
vistesAnteriors: parelles de identificadors dels individus arrels i modes que 
caracteritzaven les anteriors vistes. 
 
 Operacions 
Aquesta classe com a controlador que és té moltes operacions que només enllacen 
amb la corresponent classe, aquestes no seran mostrades degut a que no aporten res 
interessant a explicar. 
anteriorVista 
Paràmetres: - 






Es l'encarregat de gestionar la càmera que es mou per la escena i els seus controls, 
així com de dibuixar l'escena i calcular la selecció en aquesta. 
 
 Atributs 
























Resultat: Dibuixa l'escena amb el mode especial de selecció des de el punt de vista de 




Resultat: Reinicia la posició de la càmera de tal forma que es pugui veure tota l'escena 
. 
 
També disposa de les funcions necessàries per calcular el moviment del ratolí i cridar 
al respectiu moviment de càmera indicant quant s'ha de bellugar. 
mousePressEvent 







 Esbrina a on s'ha seleccionat en la escena en la posició que es troba el ratolí i 
cridarà la funció de click del boto respectiu. 
 
mouseMoveEvent 
 Crida al moviment de càmera corresponent al boto que s'estigui pressionant 
passant-li la quantitat de moviment i pinta la imatge amb la nova posició de la càmera. 
 
wheelEvent 





Aquesta es una subclasse d'escena, donat que en essència ha de fer el mateix però 
des de una altre perspectiva depenent de la càmera del GLWidget i mostrant aquesta 
en la seva visualització. 
La diferencia es que aquesta classe te una relació més, amb la càmera corresponent 
de GLWidget (apart de la seva pròpia càmera). 
 
 Operacions 




Resultat: Dibuixa l'escena des de el punt de vista de la càmera afegint-hi l'altre càmera 




Resultat: Reinicia la posició de la càmera, tenint en compte que en l'altre camera es un 










Es tracta del controlador que gestiona que s'ha de visualitzar depenent del mode de 
visualització així com de la comunicació de les diferents escenes amb l'exterior. 
 
 Atributs 
mode: Indica l'actual mode de l'escena, es a dir, si en l'escena hi ha un Arbre, 
ArbreMini o una Habitació.  
 
 Operacions 
Tal i com passava en la classe ControladorGL aquesta classe te moltes operacions 
que només fan de nexe amb les diferents tipus d'escena, per tant no les explicarem 
donat que no tenen més importància que passar el paràmetres a la escena del mode 




 mode (si no s'indica aquest per defecte es Ocell) 








Aquesta classe es l'encarregada de crear l'arbre en mode ocell que esta composat per 
Nodes i Branques, depenent de qui sigui l'arrel, així com de mostrar els noms i 
marques que han d'aparèixer en aquest. 
 
 Atributs 
puntMinim:Punt menor de l'arbre. 
puntMaxim: Punt més gran de l'arbre. 






Resultat: Genera els nodes i branques que conformen l'arbre amb la persona 




Resultat: Dibuixa els nodes i branques. També dibuixa els noms corresponents a les 
persones d'aquestes, tots  o només els que ho requereixen, i les marques dels nodes 
si així ho indiquen. Tant els noms com les marques es dibuixen de forma que sempre 




Resultat: Dibuixa només els nodes (ja que és l'únic que volem saber si es selecciona) i 













Aquesta crea l'arbre en mode esquirol, el qual es molt semblant a Arbre tot i que 
internament la creació de l'arbre es completament diferent. 
Tant els atributs com les operacions son les mateixes que en la classe Arbre i 




Crea la visualització del mode cuc, aquesta consisteix en una habitació on els individus 
es representen amb marcs. Aquesta classe fa servir textures per a tots els elements 
que es representen. 
 
 Atributs 
puntMinim:Punt menor de l'arbre. 
puntMaxim: Punt més gran de l'arbre. 













Resultat: Dibuixa tots els components de la habitació, incloent-hi els marcs de les 




Resultat: Dibuixa només els marcs (ja que és l'únic que volem saber si es selecciona) i 










S'encarrega de la gestió de memòria i carrega de les textures per quan les diferents 
escenes ho requereixin. 
 
 Atributs 
Conté totes les textures que utilitzarà l'aplicació. 
 
 Operacions 
























És la representació d'una persona en un arbre. Aquesta conte la representació d'una 
persona dintre de l'arbre. 
 
 Atributs 
id: Identificador del node. 
idIndividu: Identificador de la persona que representa. 
posició: Posició del node dintre l'escena. 
rotació: rotació que se li ha d'aplicar al node. 
escala: escala que se li ha d'aplicar al node. 
model: Forma geomètrica del node que depèn del sexe de la persona que representa. 
nomVisible?: Indica si el nom de la persona ha d'estar visible en la escena. 
marcaCerca: Tipus de la marca per a la cerca. 
colorCerca: Color de la marca de la cerca. 
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marca: Tipus de la marca per a la marca normal. 
colorMarca: Color de la marca de la marca normal. 
 
 Operacions 




Resultat: Es Dibuixa el model amb la resolució indicada en la posició, rotació i escala 










punt1: Posició del extrem inicial de la branca. 
punt2: Posició del extrem final  de la branca. 
 
 Operacions 










Representa la posició i direcció des de on es dibuixarà la càmera. Aquesta conte la 
posició en l'escena de on esta i cap on s'enfocarà aquesta. També gestiona el 




position: Posició de la càmera en l'escena. 
viewPoint:  Punt cap on mira la càmera i sobre el que es pot moure. 
viewDir: Vector que indica la direcció cap on mira la càmera. 
upVector: Vector que indica la direcció cap a dalt de la càmera. 
rightVector: Vector que indica la direcció dreta de la càmera. 
rotatedX: Graus de rotació sobre l'eix X. 
rotatedY: Graus de rotació sobre l'eix Y. 
rotatedZ: Graus de rotació sobre l'eix Z. 
fovy: Graus d'obertura de la càmera. 
mode:  Mode de visualització  de la escena que condiciona el moviment d'aquesta. 
limitMinim: Punt mínim fins on es pot moure la càmera. 
limitMaxim: Punt màxim fins on es pot moure la càmera. 
 
 Operacions 






Resultat: Reinicia els paràmetres de la càmera, la posa en el mode indicat, la situa en 
la posició point1 i mira cap a point2,  en el cas que el mode sigui cuc paint1 i point2 






Resultat: Enfoca la escena segons la posició de la càmera,  cap on està mirant i amb 
quin grau d'obertura. 
 
rotateX 
Paràmetres:  angle 
Resultat: En el cas que la càmera estigui en mode cuc aquesta rota els angles indicats 
sobre si mateix en l'eix Y, sinó ho fa sobre el punt cap on es mira. 
 
rotateY 
Paràmetres:  angle 
Resultat: En el cas que la càmera estigui en mode cuc aquesta rota els angles indicats 
sobre si mateix en l'eix X, sinó ho fa sobre el punt cap on es mira. 
 
rotateZ 
Paràmetres:  angle 
Resultat: La càmera rota sobre si mateixa l'angle indicat en l'eix Z. 
 
moveForward 
Paràmetres:  distance 
Resultat: En el cas que la càmera estigui en mode cuc aquesta es mou cap endavant 
la distancia indicada sense passar-se dels límits, si no està en mode habitació, tanca 
l'obertura tants graus com s'indiqui amb la distancia. 
 
moveUpward 
Paràmetres:  distance 





Paràmetres:  distance 
Resultat: Es mou la càmera cap a la seva dreta la distancia indicada. 
 
 
8.2 Capa de domini 
 
La capa de domini es la encarregada de representar el que llegim del fitxer amb les 
dades genealògiques en Gedcom. 
Aquesta capa ja la vam tractar en l'apartat 7.1, i en el seu pas a disseny no ha sofert 
cap canvi. 
Aquest mòdul es la representació interna de l'aplicació de les dades genealògiques 
obtingudes del fitxer Gedcom. La classe ArbreGenealògic funciona com a controlador 







Com ja s'ha dit aquesta classe funciona com a controlador pel que té moltes 
operacions per tal d'accedir a la informació de les persones i les seves relacions. 
 Operacions 
Existeixen operacions per tal de crear Individus i Famílies, així com per posar o 
obtindre qualsevol dels seus atributs, a més d'algunes especials que ara comentarem. 
 
getProfunditat 
Paràmetres:  id 
Resultat:Retorna el nombre de generacions que hi ha per sota de l'individu identificat. 
 
getAmpladaPerIndividu 
Paràmetres:  idIndividu 
Resultat: Retorna la suma de totes les amplades de les famílies on ell es pare. 
 
getAmpladaPerFamilia 
Paràmetres:  idFamilia 
Resultat: Retorna la suma de totes les amplades dels fills de la familia. 
 
getAmpladaSegGeneracio 
Paràmetres:  idIndividu 










Relaciona els membres d'una família,  pare, mare i fills en una classe. A més també 






Conte la informació detallada del individu, els esdeveniments de naixement i mort, així 
com la família d'on és fill i les famílies d'on es pare. 
 
 Atributs 
Nom: text amb el nom de la persona. 
Cognom: text amb el cognom de la persona. 





Donat que gran quantitat d'informació opcional en famílies i persones es refereix a un 
tipus d'esdeveniment (ja sigui naixement, casament, entre d'altres) en un lloc i una 
data, aquesta classe emmagatzema aquesta informació. 
 
 Atributs 
Tipus: text amb el tipus del esdeveniment. 
Data: text amb la data del esdeveniment. 






8.3 Capa de Dades 
 





Aquesta classe es l'encarregada d'anar llegint de forma seqüencial el fitxer gedcom i 
anar creant el corresponent ArbreGenealogic. 
 
 Atributs 















 9. Implementació 
 
En aquest apartat s'esclarirà com s'ha realitzat el funcionament d'algunes classes , així 
com l'explicació d'alguns algorismes emprats. 
 
9.1 Lectura fitxer 
 
L'estructura d'un fitxer Gedcom 5.5 ja s'ha exposat en l'apartat 3.2, com es va veure 
per generar l'arbre genealògic no necessitem de totes les dades que aquest ens 
aporta, a més aquest segueix una estructura seqüencial i basada en enllaços pel que 
no es gaire difícil construir-ne el model. 
L'algorisme emprat per aquesta tasca té el següent aspecte: 
 
mentre no trobem final de l'arxiu 
 si la línia actual comença per "0 INDI"  
  id individu = línia actual entre @ 
  avançar línia 
  si línia actual comença per "1 NAME" 
   nom = línia des de posició 7 fins trobar una "/" 
   cognom = línia des de trobar "/" fins l'ultima "/" 
   avançar línia 
  mentre línia actual no comenci per "0" i no final 
   si línia actual comença per "1 SEX" 
    si final línia actual és "M" 
     sexe = masculí 
    si final línia actual és "F" 
     sexe = femení 
    sinó 
     sexe = indefinit 
    avançar línia 
   si línia actual comença per "1 BIRT" 
    avançar línia 
    si línia actual comença per "2 DATE" 
     dataNaixement = línia des de posició 7 fins final 
     avançar línia 
    si línia actual comença per "2 PLAC" 
     llocNaixement = línia des de posició 7 fins final 
     avançar línia 
   si línia actual comença per "1 DEAT" 
    avançar línia 
    si línia actual comença per "2 DATE" 
     dataMort = línia des de posició 7 fins final 
     avançar línia 
    si línia actual comença per "2 PLAC" 
     llocMort = línia des de posició 7 fins final 
     avançar línia 
   si línia actual comença per "1 FAM" 
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    si línia actual comença per "1 FAMS" 
     familiesPare afegir linia entre posicions de @ 
     avançar línia 
    si línia actual comença per "1 FAMC" 
     familiesFill afegir línia entre posicions de @ 
     avançar línia 
   sinó 
    avançar línia 
  Individus afegir individu amb atributs trobats. 
 si línia actual comença per "0 FAM" 
  id familia = línia actual entre @ 
  avançar línia 
  mentre línia actual no comenci per 0 i no final 
   si línia actual comença per "1 HUSB" 
    idPare = línia actual entre @ 
    avançar línia 
   si línia actual comença per "1 WIFE" 
    idMare = línia actual entre @ 
    avançar línia 
   si línia actual comença per "1 CHIL" 
    idFills afegir línia actual entre @ 
    avançar línia 
   si línia actual comença per "1 MARR" 
    idPare = línia actual entre @ 
    avançar línia 
    si línia actual comença per "2 DATE" 
     dataCasament = línia des de posició 7 fins final 
     avançar línia 
    si línia actual comença per "2 PLAC" 
     llocCasament = línia des de posició 7 fins final 
     avançar línia 
    casaments afegir dataCasament i llocCasament 
   sinó 
    avançar línia 




En aquest pseudocodi hi ha un aspecte que es passa per alt per a que sigui més 
comprensible i és el fet de que els identificadors aquí es fan servir els textos que es 
troben en l'arxiu, però en la implementació de veritat es canvien per enters, donat que 
sinó seria molt poc eficient buscar en un diccionari la persona amb identificador un text 
en lloc d'una posició en una taula. Per tant durant la lectura es té una taula de parells 
text identificador - enter identificador per després poder-los utilitzar adequadament. 
Finalment per emmagatzemar els individus i les famílies s'utilitzen dos vectors amb 
punters, un vector pels individus i un altre per a les famílies. D'aquesta forma 





9.2 Creació de l'arbre 
 
La classe arbre ha de crear un arbre amb forma de cons descendent a partir d'un 
individu que fa d'arrel. 
Primer de tot creem el node arrel i a partir d'aquest cridem recursivament a una funció 
que ens dibuixarà les parelles  i els fills del node que li passem. 




Resultat: A partir del node arrel es creen els nodes parella al voltant seu sobre una 
circumferència centrada en ell, on el diàmetre d'aquesta depèn de l'amplada que té 
l'arbre generat per la persona representada pel node arrel. La circumferència es 
divideix en tantes parts com parelles i aquestes es comencen a situar a partir de 
l'angle passat com a paràmetre sobre la circumferència.  Per cada parella es genera 
una branca des de el node arrel fins a ella. 
 Sota el punt mig de la branca del node arrel a la parella es situen els fills que 
tenen amb la parella corresponent, per això es fa servir el mateix sistema que amb les 
parelles, però aquest cop utilitzant com a angle inicial l'angle on la parella s'havia situat 
sobre la circumferència. De cada fill resultant es torna a cridar la operació passant com 




9.3 Acoblament Qt i OpenGL 
 
Una de les intencions que es tenien del projecte tot i no ser un dels objectius 
primordials era fer d'aquesta una aplicació fàcilment extensible i modificable. Per 
aquesta raó es pretenia separar la part d'interfície de Qt amb la d'OpenGL, per així 
quan es volgués canviar un dels dos mòduls no haver de realitzar gaires 
modificacions. 
Tot i això ha estat impossible donat que per poder utilitzar OpenGL i mostrar-lo era 
necessari fer-ho dintre d'un component de Qt. A més a més per poder utilitzar textures 
en OpenGL aquestes s'havien de carregar en el mateix component visualitzador, pel 
que afegíem un nou acoblament entre les classes GLWidget i Textures. 
Apart d'aquest que ha estat irremeiables s'han utilitzat algunes de les classes de Qt 
per fer més fàcil la implementació i no haver de crear estructures noves si ja en teníem 
de disponibles. Aquestes han estat QVector3D per emmagatzemar punts i vectors en 
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l'espai tridimensional, QMatrix4x4 per realitzar transformacions geomètriques a vectors 
en l'espai i QColor per emmagatzemar colors. 
 
9.4 Ordenació de les llistes 
 
Tant en la llista de WidgetLlista com en la de FinestraCerca tenen la opció de ser 
ordenades tant ascendentment com descendentment segons un dels atributs que es 
mostren de les persones. 
Les llistes poden arribar a contenir totes les persones de les dades genealògiques pel 
que és important que aquesta ordenació sigui eficient, per aquesta raó s'ha utilitzat un 
algoritme de mergesort que sabem que té   una complexitat O(n*log n) estable, que a 
més és fàcil d'implementar ja que el que tenim és un vector. Per tal de realitzar la 
ordenació l'únic que havíem de fer es ordenar una llista d'identificadors on sigui el 
mètode de comparació el que decideixi  l'atribut a comparar i en quin ordre. 
 
 
9.5  Dibuixar Text 
 
Existeixen moltes llibreries per tal de dibuixar textos en OpenGL, però això comporta 
buscar-ne, esbrinar incorporar-les al codi i com utilitzar-les, i en el nostre cas 
necessitem un dibuixat senzill de text, pel que es va fer una implementació pròpia.  
Mitjançant una textura que conte totes les lletres i símbols  disposats com si d'una 
quadricula es tractes, a cada lletra li pertoca un fragment de la textura. És a dir, 
subdividim la textura en fragments que cadascun conté una lletra i aquest ja estan 
ordenats segons el codi ascii, així per dibuixar una lletra el que s'ha de fer es accedir 
al fragment de la textura posició codi ascii.  Així que per dibuixar tot un text només s'ha 




10.  Casos d'ús finals 
 
Finalment un cop realitzada l'aplicació els casos d'ús mostren els següents resultats. 
 











































































































































































































































































































































































El projecte va començar en l'Octubre de 2010, al principi vaig dedicar-li de 3 a 4 hores 
diàries, a partir de maig del 2011 la dedicació va ser intermitent, suposem que la 
dedicació diària va ser d'1 hora,  a partir de mitjans de març del 2012 m'hi vaig tornar a 
posar a plena dedicació de 7 a 8 hores diàries. Així doncs, el projecte a tingut una 
duració aproximada de 900 hores. 
A continuació es mostraran els diferents paquets de treball amb que s'ha dividit la 
planificació del projecte. 
 
Definició del projecte 
Comprèn tota la feina de definició dels objectius del projecte i especificació dels 
requeriments funcionals i no funcionals.  Aquí també hauríem d'incloure l'estudi dels 
anteriors projectes ja que s'havia de decidir que fer amb ells. Aquestes tasques son les 
inicials i les que a partir d'aquestes es pot desenvolupar el projecte 
 
Estudi de les tecnologies 
Aquesta etapa conté la elecció inicial de les eines de treball, com l'aprenentatge 
d'aquestes. Gran part es realitza al començament del projecte però durant aquest es 
necessari aprendran més d'aquestes donat que sempre hi ha coses que es 
necessiten. 
 
Disseny i implementació 
Primerament es va fer un disseny de la capa de domini i un disseny inicial de la resta, 
però a causa de la inexperiència a l'hora de dissenyar el que desprès s'hauria 
d'implementar amb Qt i OpenGL, a mida que s'implementava el codi part del disseny 
s'havia de reestructurar. 
Aquest paquet el podríem dividir en varis de més petits segons a quin apartat s'ha 
dedicat la feina: 
 Finestra: Mòdul de la interfície gràfica de finestres. 
 Escena: Mòdul que s'encarrega de la visualització en tres dimensions. 
 Arbre: Capa de domini. 






Pel correcte funcionament de l'aplicació és molt important fer una gran quantitat de 
proves, comprovar que tot funcioni bé. S'han anat fent proves duran tota la realització 
del projecte, ja que es convenient anar corregint els errors sobretot quant es fan servir 
eines que no es saben utilitzar. 
 
Memòria 
Redacció del document de la memòria 
 
L'estimació en hores per a cada paquet es la següent: 
Tasca Hores 
Definició del projecte 50 
Estudi de les tecnologies 100 

























12. Pressupost del projecte 
 
En aquesta aquest apartat es valora en termes costos el desenvolupament del 
projecte, tenint en compte tots els recursos que han intervingut en aquest, ja es tracti 
de recursos hardwares, recursos software o recursos humans. 
Necessitem d'un ordinador on desenvolupar l'aplicació, a més aquest necessita  d'una 
gran potencia gràfica degut a que necessitem processar gràfics tridimensionals. 
Aquest hardware estaria valorat en 800€. 
En aquest projecte hem utilitzat eines de llicencia lliure, la qual cosa vol dir que no 
necessitem comprar llicencies, però com una de les versions es per a Windows 7 si 
que en necessitem comprar una d'aquest per fer-ne la versió corresponent, la qual 
tindria un valor de 200€. 
Els recursos humans dels que disposem són l'analista, el qual fa les funcions d'anàlisi, 
disseny, especificació i documentació, i el programador que implementa i fa les proves. 
Així doncs sabent el que costen per hora de feina i tenint les hores planificades de 
l'anterior apartat: 
Recurs Cost per hora Hora Cost total 
Analista 45 € 500 22.500 € 
Programador 25 € 350 8.750 € 
 
Total 31.250 € 
 
*Suposem que el programador ja sap fes servir les eines pel que no fa falta que les 
estudií i que les hores de disseny i implementació estan repartides equitativament. 
 
Cost total de l'aplicació: 
Recurs Cost 
Hardware 800 € 











12. Conclusions i possibles millores 
 
Abans de començar el projecte pensava que fer la visualització tridimensional no em 
portaria tanta estona i que podria afegir models elaborats als nodes dels arbres, obrir 
pop-ups al passar el ratolí per sobre, i altres coses que haguessin resultat molt 
vistoses. Però al poc temps em vaig adonar de la realitat, porta molt de temps realitzar 
un projecte d'aquesta envergadura i això que les eines les havia utilitzat alguna 
vegada, tot i que no en tanta profunditat. 
 
Els objectius proposats s'han complert, el resultat ha donat una aplicació que tothom 
podria fer servir, qualsevol persona es podria crear un fitxer en format Gedcom 5.5 que 
contingues les dades bàsiques de la seva família i així visualitzar l'arbre resultant. 
Personalment també volia aconseguir que quedes una aplicació vistosa, que resultes 
agradable d'utilitzar i crec que en part s'ha aconseguit.  
 
Està clar que hi ha moltes possibles millores, des de aconseguir una visualització de 
tot l'arbre que conte una persona, no només quedant-nos amb els descendents en 
aquest cas, a més d'aconseguir una distribució dels node en l'escena que aprofiti 
encara més les tres dimensions sense que resulti confús.  
També es podria expandir el model d'arbre genealògic i el lector per tal de poder 
recollir altres atributs que no s'han agafat per que no aportaven cap informació 
necessària. 
Amb el disseny que s'ha realitzat no costaria gaire dotar a la aplicació d'un sistema 
d'edició de l'arbre genealògic, el més complicat seria l'escriptura posterior a un fitxer de 
dades i tampoc molt, donat que Gedcom 5.5 està en format de text pla, però si que 
comportaria molt més temps. 
Només fa falta mirar una aplicació tant gran com MacFamilyTree per adonar-se que es 
poden fer moltes més coses i quedar un llarg camí per realitzar una aplicació 
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